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RINGKASAN 
Tepat pada satu Januari 2016, Indonesia dan negara ASEAN lainnya akan 
memasuki era Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA). Dengan adanya MEA 
tersebut, tentunya akan semakin banyak tenaga kerja asing dari negara-negara 
ASEAN lain yang akan masuk dan bekerja di Indonesia. Tentu dengan masuknya 
pekerja asing tersebut juga secara otomatis akan membawa kebudayaan dari 
negara mereka masing-masing. Untuk menghadapinya tentunya kita juga perlu 
untuk mengenal dan mengerti mengenai budaya negara-negara ASEAN lainnya. 
Hal tersebut akan sangat berguna dalam menjalin hubungan yang baik dengan 
sesama warga ASEAN, selain itu juga untuk menghindari kemungkinan terjadinya 
gegar budaya atau culture shock. Khususnya bagi anak-anak yang merupakan 
generasi penerus bagi bangsa ini. 
Menilik dari hal tersebut, dipilihlah permainan sebagai media yang baik 
untuk menyampaikan pesan-pesan mengenai kebudayaan negara-negara ASEAN. 
Penggunaan permainan sendiri didasari karena dalam sebuah permainan, terdapat 
simbol-simbol tertentu sebagai dapat digunakan sebagai alat komunikasi 
nonverbal. Dalam Mahadvipa Board Game, kebudayaan-kebudayaan negara 
ASEAN akan divisualisasikan semenarik mungkin agar anak-anak lebih mudah 
untuk menyukai dan mengingatnya. Di sisi lain, dengan menggunakan jenis 
permainan yang membutuhkan pemain lebih dari satu orang, diharapkan juga akan 
semakin meningkatkan kemampuan berkomunikasi anak ditengah banyaknya 
permainan yang hanya membutuhkan pemain tunggal atau single-player. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 
 
BAB 1: PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Tepat pada satu Januari 2016, Indonesia dan negara ASEAN lainnya akan 
memasuki era Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA). Era tersebut adalah dimana 
ASEAN akan menjadi wilayah dengan pergerakan barang, jasa, investasi, buruh 
terlatih secara bebas, serta bebasnya aliran modal diantara negara-negara ASEAN  
(ASEAN Secretariat, 2014). Dengan adanya hal tersebut, maka ASEAN akan 
menjadi sebuah wilayah perdagangan bebas yang dinamis dan kompetitif. Salah 
satu akibat dari adanya MEA adalah bebasnya tenaga kerja asing dari negara-
negara ASEAN lainnya masuk ke Indonesia, begitupun sebaliknya. Maka tidak 
aneh jika nanti akan begitu banyak tenaga kerja asing yang bekerja di Indonesia 
dengan berbagai budaya yang mereka bawa dari negeri asalnya. Oleh karena itu, 
masyarakat Indonesia perlu untuk mengenali lebih dalam tentang ASEAN, 
khususnya dalam hal budaya, terutama bagi anak-anak yang notabenenya adalah 
generasi muda penerus bangsa Indonesia. 
Permainan adalah salah satu cara yang anak-anak lakukan dalam bermain. 
Dalam permainan, biasanya terdapat peraturan-peraturan tertentu yang harus 
diikuti oleh setiap pemainnya. Definisi permainan sendiri menurut Brian Sutton-
Smith dan John M. Roberts  (Gelber, 1993) adalah media ekspresi seseorang 
dimana ia belajar dan berlatih menghadapi konflik sesuai dengan cara-cara yang 
diterima oleh masyarakat tempat ia bermain yang berkaitan dengan kepatuhan, 
penghargaan, dan tanggung jawab. Dari definisi tersebut, permainan adalah salah 
satu cara dalam menyosialisasikan nilai-nilai, norma-norma, serta kebudayaan 
dalam masyarakat kepada generasi muda. Artinya, ada proses kognisi yang terjadi 
saat seseorang bermain sebuah permainan. Hal ini diungkapkan oleh banyak 
ilmuwan psikologi, salah satunya Lev Vygotsky. Vygotsky (Tedjasaputra, 2001) 
bahwa anak tidak dapat berpikir abstrak karena makna dan benda dari suatu objek 
dipadukan menjadi satu. Melalui kegiatan bermain khayal disertai dengan alat 
bantu yang melambangkan sesuatu objek, maka anak dapat memisahkan makna 
dan benda. Hal tersebut menunjukkan bahwa bermain mempunyai pengaruh besar 
terhadap perkembangan kognisi anak. Oleh karena itu, permainan adalah suatu 
media yang dapat menambah wawasan seseorang terhadap sesuatu, khususnya 
anak-anak. Salah satu jenis permainan yang ada adalah board game. 
Board game adalah salah satu media permainan yang tersebar di 
masyarakat. Dalam board game, pemain memainkan permainan di atas sebuah 
papan permainan dengan strategi sebagai keunggulan dari jenis permainan ini. 
Sesuai dengan catatan sejarah (Gelber, 1994), board game telah dimainkan  sejak 
4000 tahun yang lalu dan telah berkembang sejak peradaban mesir kuno, 
Mesopotamia, Assyria, Siprus, dan Creta. Dengan strategi-strategi serta visualisasi 
objek yang ada di dalamnya, board game menjadi salah satu permainan yang 
digemari oleh anak-anak.  
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Dari uraian diatas, peneliti tertarik untuk membuat media pengenalan 
kebudayaan-kebudayaan yang ada di negara-negara anggota ASEAN (Association 
of South East Asian Nation) dengan menggunakan media board game yang 
edukatif serta menarik dengan judul “MAHADVIPA BOARD GAME (Penggunaan 
Board Game Sebagai Media Pembelajaran Inovatif Kebudayaan Negara-Negara 
ASEAN Pada Anak-Anak). Target sasaran pemain dari Mahadvipa Board Game 
adalah anak-anak, terutama pelajar Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah 
Pertama (SMP). Penciptaan board game tersebut diharapkan dapat menambah 
pengetahuan anak-anak terhadap budaya-budaya yang ada di negara-negara 
anggota ASEAN dalam menghadapi MEA.  
1.2. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana Mahadvipa Board Game dapat merepresentasikan 
kebudayaan-kebudayaan dari negara-negara anggota ASEAN? 
2. Bagaimana Mahadvipa Board Game dapat menyosialisasikan kebudayaan-
kebudayaan negara-negara anggota ASEAN kepada anak-anak? 
1.3. Tujuan 
1. Untuk mengetahui bagaimana Mahadvipa Board Game dapat 
merepresentasikan kebudayaan-kebudayaan dari negara-negara anggota 
ASEAN. 
2. Untuk mengetahui bagaimana Mahadvipa Board Game dapat 
menyosialisasikan kebudayaan-kebudayaan negara-negara anggota ASEAN 
kepada anak-anak. 
1.4. Manfaat 
1. Sebagai media baru yang edukatif dan menarik dalam pengenalan 
kebudayaan negara-negara anggota ASEAN kepada anak-anak. 
2. Sebagai media pembelajaran yang menarik di sekolah-sekolah serta dusun-
dusun binaan untuk mempelajari kebudayaan yang ada di negara-negara 
anggota ASEAN. 
3. Sebagai media pencegahan gegar budaya kepada anak-anak khususnya dan 
masyarakat pada umumnya akibat MEA.  
4. Sebagai solusi atas kurangnya permainan anak yang memiliki nilai 
edukatif serta nilai sosial yang beredar di masyarakat.  
5. Sebagai produk nyata permainan ciptaan anak bangsa yang kompetitif di 
pasar lokal maupun global.  
6. Sebagai media pengenalan budaya yang terjangkau bagi semua kalangan.  
 
BAB 2: TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Board Game 
Board Game atau dalam Bahasa Indonesia disebut permainan papan, 
merupakan permainan yang menggunakan potongan-potongan yang digerakkan 
atau dipindahkan di atas permukaan yang telah ditandai atau “papan” berdasarkan 
aturan tertentu. H. J. R. Murray (Gelber, 1993) membagi permainan papan dalam 
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lima kategori. Kelima kategori tersebut antara lain: (1) Penjajaran, yaitu di mana 
para pemain harus berusaha menempatkan bidak-bidak miliknya dalam suatu 
jajaran tertentu, contohnya tic-tac-toe; (2) Perang, yaitu masing-masing pemain 
berusaha untuk menangkap bidak-bidak lawan atau menguasai daerah kekuasaan 
lawan, contohnya catur; (3) Perburuan, di mana jenis permainan papan ini 
dimainkan dengan posisi yang tidak seimbang di mana satu sisi pemain lebih 
besar dari yang satunya dengan tujuan untuk memburu pihak yang lebih kecil 
jumlahnya, contohnya Fox and Goose; (4) Balapan, yaitu di mana masing-masing 
pemain saling berlomba untuk menjadi yang pertama untuk menggerakkan 
bidaknya masuk finis dengan melewati jalur-jalur tertentu, contohnya ular tangga; 
(5) Mancala, yaitu sebuah bentuk permainan yang cukup populer di wilayah di 
Afrika dan Asia di mana berberapa buah bidak digerakkan secara bersama-sama 
untuk membentuk sebuah lubang yang paralel.  
Permainan papan sendiri (Gelber, 1993) sudah dimainkan setidaknya 
selama 4000 tahun, dilihat dari beberapa bukti sejarah dalam peradaban Mesir 
kuno, Mesopotamia, Syiria, Cyprus, dan juga Creta. Walaupun tidak diketahui 
secara pasti bagaimana aturan dari permainan-permainan papan kuno tersebut, 
tetapi, deskripsi sistematis tentang game pertama dan aturannya berwujud sebuah 
laporan yang diperintahkan oleh Raja Alfonso X dari Castilein pada 1283. 
Dalam permainan papan sendiri memanfaatkan simbol-simbol yang 
divisualisasikan semenarik mungkin oleh pembuatnya sehingga akan membuat 
orang-orang yang memainkannya akan lebih betah untuk memainkannya. Sistem 
bermain permainan papan yang membutuhkan lebih dari satu pemain juga 
tentunya juga menjadikannya sebuah permainan yang interaktif dan menarik 
dimainkan bersama-sama dibandingkan dengan permainan-permainan sekarang 
yang kebanyakan berwujud single-player atau pemain tunggal. 
2.2. Komunikasi Non Verbal 
Komunikasi non-verbal merupakan sebuah komunikasi yang mencakup 
semua rangsangan (kecuali rangsangan verbal) dalam suatu setting komunikasi, 
yang dihasilkan oleh individu dan penggunaaan lingkungan oleh individu, yang 
mempunyai nilai pesan potensial bagi pengirim atau penerima. Dapat disimpulkan 
bahwa pesan non-verbal adalah semua perilaku yang disengaja maupun tidak 
disengaja sebagai bagian dari proses komunikasi secara keseluruhan (Larry A. 
Samovar dan Richard E. Perter, dalam Mulyana, 2010). Melalui definisi tersebut 
kami memanfaatkan simbol-simbol tertentu dalam ASEAN board game yang 
kami buat, untuk mengkomunikasikan budaya-budaya yang ada di wilayah 
negara-negara Asia Tenggara kepada pemain. Untuk lebih mengefektifkan 
komunikasi tersebut, kami berusaha memvisualisasikan kebudayaan-kebudayaan 
tersebut semenarik mungkin agar lebih mudah diingat oleh para pemain yang 
berkisar pada usia SD dan SMP. 
 
 
4 
 
2.3. Association Of South East Asian Nation (ASEAN) 
ASEAN adalah organisasi negara-negara yang beregional di wilayah Asia 
Tenggara. Di bentuk pada 8 Agustus 1967 di Bangkok, Thailand, dengan 
ditandatanganinya Deklarasi ASEAN oleh lima negara pemrakarsanya yaitu 
Indonesia, Malaysia, Filipina, Singapura, dan Thailand. Diikuti oleh 
bergabungnya negara-negara lain yaitu Brunei Darussalam, Vietnam, Laos, 
Myanmar, dan Kamboja (ASEAN, 2014). 
Salah satu tujuan utama pembentukan ASEAN adalah untuk semakin 
mengembangkan pertumbuhan ekonomi, perkembangan sosial dan juga 
pengembangan kebudayaan melalui berbagai kerjasama dengan semangat 
kebersamaan dan kesejajaran dengan tujuan untuk memperkuat pondasi-pondasi 
yang dibutuhkan demi mencapai kemakmuran dan kedamaian komunitas 
masyarakat Asia Tenggara. Melalui tujuan itulah, para pemimpin Asia Tenggara 
mengadakan MEA (Masyarakat Ekonomi ASEAN) yang mulai dilaksanakan pada 
tahun 2015 ini. Melalui MEA ini tentunya akan membawa dampak yang cukup 
signifikan pada berbagai bidang kehidupan masyarakat, salah satunya adalah 
kebudayaan, di mana akan semakin mudahnya pertukaran budaya antar bangsa-
bangsa di ASEAN. Untuk menghadapinya, sudah sewajarnya kita juga harus 
bersiap. Dengan dibuatnya permainan ini yang mengusung tema kebudayaan-
kebudayaan di ASEAN, diharapkan akan cukup membantu generasi muda bangsa 
untuk mengetahui berbagai kebudayaan yang ada di wilayah ASEAN. 
2.4. Kebudayaan 
 Sautu masyarakat memiliki kebudayaannya masing-masing. Kebudayaan 
tersebut telah melalui proses perkembangan yang telah memakan waktu puluhan, 
ratusan, bahkan ribuan tahun sehingga telah melekat dan dilestarikan di 
masyarakat. Kebudayaan menurut Selo Soemardjan dan Soelaman Soekardi 
(Sutherland dalam Soekanto, 2006) mengatakan bahwa kebudayaan adalah 
seluruh karya, rasa, dan cipta yang dihasilkan oleh masyarakat. Karya di sini 
dimaksudkan dengan penciptaan teknologi serta benda-benda yang memudahkan 
aktivitas masyarakat. Rasa dimaksudkan sebagai hal-hal yang berhubungan 
dengan jiwa manusia untuk menghasilkan nilai-nilai dan norma-norma untuk 
mengendalikan masyarakat. Selanjutnya, cipta dimaksudkan yaitu kemampuan 
masyarakat untuk menciptakan filsafat dan ilmu pengetahuan. Artinya, 
kebudayaan adalah segala aspek yang dihasilkan dan dijalankan oleh masyarakat, 
baik itu teknologi, hal-hal kejiwaan, serta ilmu pengetahuan.  Ada tujuh unsur 
kebudayaan yang diungkapkan oleh Kluckhohn (Kroeber dalam Soekanto, 2014), 
yaitu: alat-alat hidup, mata pencaharian dan sistem ekonomi, sistem 
kemasyarakatan, bahasa, kesenian, sistem pengetahuan, serta religi. Dalam 
Mahadvipa Board Game, kebudayaan-kebudayaan yang menjadi fokus 
pengenalan kebudayaan meliputi pakaian adat maupun pakaian nasional, 
kesenian-kesenian, makanan-makanan tradisional, serta peninggalan-peninggalan 
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kebudayaan berupa bangunan bersejarah dari masing-masing negara anggota 
ASEAN. 
2.5. Gegar Budaya 
 Gegar budaya (culture shock) adalah suatu peristiwa yang sering dialami 
seseorang ketika ia mendatangi tempat baru dengan kebudayaan yang berbeda 
dari kebudayaan orang tersebut. Gegar budaya menurut Pedersen (1995) adalah 
suatu proses penyesuaian diri ketika mendatangi lingkungan yang belum dikenal. 
Penyesuaian diri tersebut membuat seseorang kaget akan apa yang ia hadapi, yaitu 
kebudayaan yang berbeda dari tempat ia tinggal. Istilah culture shock pertama kali 
digunakan oleh Kalvero Oberg. Menurut Oberg, gegar budaya terjadi karena 
kecemasan yang dialami seseorang karena kehilangan tanda-tanda dan simbol-
simbol yang familiar saat melakukan hubungan sosial ketika di tempat dengan 
budaya yang lain, seperti berbedanya adab ketika bertemu dengan seseorang 
(Dutton, 2012). Dengan adanya hal tersebut, maka mempelajari kebudayaan 
tempat baru yang akan didatangi merupakan hal yang penting. Hal itu akan 
membuat terbiasanya seseorang ketika melakukan hubungan sosial dengan 
penduduk setempat di tempat yang baru tersebut. 
 
BAB 3: METODE PELAKSANAAN 
3.1. Identifikasi Masalah 
Pada tahap ini, pengidentifikasian masalah yang ada di masyarakat 
dilakukan. Identifikasi masalah dilakukan untuk mengetahui masalah-masalah 
yang ada di masyarakat. Uraian tentang pengidentifikasian ini terdapat pada 
bagian pendahuluan.  
3.2. Studi Literatur 
 Pada tahap ini, pengumpulan data serta literatur yang dibutuhkan dalam 
pengkajian masalah, penulisan proposal, serta perancangan prototype Mahadvipa 
Board Game.Data-data dan literatur di dapat dari buku-buku, jurnal-jurnal, serta 
internet.  
3.3. Perancangan Prototipe 
 Pada tahapan ini, rancangan awal prototype Mahadvipa Board Game 
dibuat. Tahap ini terdiri atas pembuatan konsep serta desain Mahadvipa Board 
Game, sistematika permainan, serta penentuan alat-alat dan bahan-bahan yang 
dibutuhkan dalam membuat Mahadvipa Board Game.  
A. Alat-Alat dan Bahan-Bahan 
 Pemotong kertas 
 Karton A3 300 gsm 
 Karton A3 260 gsm 
 Karton A2 300 gsm 
 Dadu  
 Karton A4 160 gsm 
 Penanda  
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B. Tahap-Tahap Perancangan Prototope 
 Merumuskan konsep serta prosedur permainan 
 Menentukan target audiens 
 Menentukan alat dan bahan  
 Mencari informasi tentang kebudayaan-kebudayaan negara-negara 
anggota ASEAN beserta ilustrasinya 
 Pembuatan desain board game beserta piranti pendukungnya. 
3.4. Produksi Mahadvipa Board Game 
 Pada tahapan ini, prototype Mahadvipa Board Game dilakukan.Tahap ini 
meliputi membeli alat-alat dan bahan-bahan serta mencetak board game itu 
sendiri.  
3.5. Uji Coba Prototipe dan Analisis 
 Pada tahap ini, Mahadvipa Board Game diuji coba untuk dimainkan di 
masyarakat. Setelah itu dilakukan analisis mengenai ketertarikan masyarakat 
terhadap Mahadvipa Board Game serta keefektifan Mahadvipa Board Game 
sebagai metode pengenalan kebudayaan negara-negara anggota ASEAN. Setelah 
analisis dilakukan, maka dilakukanlah evaluasi produk atas respon masyarakat 
terhadap Mahadvipa Board Game. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui 
kekurangan-kekurangan yang ada pada Mahadvipa Board Game sehingga dapat 
lebih menarik antusiasme masyarakat terhadap permainan ini.  
3.6. Finalisasi dan Penyempurnaan  
 Pada tahap ini, finalisasi dan penyempurnaan Mahadvipa Board Game 
dilakukan. Finalisasi dan penyempurnaan ini dilakukan sesuai dengan hasil 
evaluasi yang telah dilakukan sebelumnya.  
 
BAB 4: BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 
4.1. Anggaran Biaya 
 Anggaran biaya yang dibutuhkan dalam proses pembuatan Mahadvipa 
Board Game adalah sebagai berikut: 
No. Jenis Pengeluaran Biaya (Rp) 
1. Peralatan Penunjang 2,800,000 
2. Biaya Habis Pakai 4,775,000 
3. Biaya Perjalanan    300,000 
4. Biaya Lain-Lain 1,000,000 
 Jumlah 8,875,000 
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4.2. Jadwal Kegiatan 
 Jadwal kegiatan PKM-KC yang meliputi identifikasi masalah dan studi 
literatur, perancangan prototipe, produksi prototipe, uji coba dan analisis, serta 
finalisasi diuraikan dalam gant chart berikut ini:  
No Kegiatan 
Bulan Ke- 
1 2 3 4 5 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 
Identifikasi 
Masalah                                         
2 Studi Literatur                                         
3 
Perancangan 
Prototipe                                         
4 
Produksi ASEAN 
Board Game                                         
5 
Uji Coba Prototipe 
dan Analisis                                         
6 
Finalisasi dan 
Penyempurnaan                                         
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 
Lampiran 1. Biodata Ketua, Anggota Pelaksana, dan Dosen Pembimbing 
1. Biodata Ketua 
A. Identitas Diri  
1 Nama Lengkap  Arwin Setio Hutomo 
2 Jenis Kelamin   Laki-laki 
3 Program Studi  Ilmu Komunikasi 
4 NIM D0214018 
5 Tempat dan Tanggal Lahir  Jakarta, 04 Januari 1997 
6 E-mail  arwinsetio@student.uns.ac.id 
7 Nomor Telepon/HP  081382757053 
B. Riwayat Pendidikan  
 
SD SMP SMA 
Nama Institusi      SDN Serang 2 SMPN 7 Kota 
Serang 
SMAN Cahaya Madani 
Banten Boarding School 
Jurusan      - - Ilmu Pengetahuan 
Sosial 
Tahun Masuk-Lulus      2002-2008 2008-2011 2011-2014 
C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)  
No. 
Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar Judul Artikel Ilmiah Waktu dan Tempat 
1    
D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau 
institusi lainnya) 
No.  
Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun  
1. 3rd Winner 
Newscasting Contest 
English Debating Club 
UNTIRTA 
2012 
    
Semua  data  yang  saya  isikan  dan  tercantum  dalam  biodata  ini  adalah  benar  
dan  dapat dipertanggungjawabkan  secara  hukum.  Apabila  di  kemudian  hari  
ternyata  dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima 
sanksi.  
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D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau 
institusi lainnya) 
No.  
Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun  
    
 
Semua  data  yang  saya  isikan  dan  tercantum  dalam  biodata  ini  adalah  benar  
dan  dapat dipertanggungjawabkan  secara  hukum.  Apabila  di  kemudian  hari  
ternyata  dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima 
sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu 
persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM Karsa Cipta. 
          
Surakarta, 29 September 2015 
Anggota Pelaksana II, 
 
Herdanang Ahmad Fauzan 
4. Biodata Dosen Pembimbing 
A. Identitas Diri 
1.  Nama Lengkap Monika Sri Yuliarti, S.Sos., M.Si. 
2.  Jenis Kelamin  Perempuan 
3.  Fakultas/ Program Studi ISIP/ Ilmu Komunikasi 
4.  Bidang Keahlian advertising, komunikasi antar pribadi, komunikasi 
online, gender 
5.  NIDN 0610078204 
6.  Tempat dan Tanggal Lahir Batang, 10 Juli 1982 
7.  Alamat Panularan RT 03 RW VIII Laweyan, Surakarta 
8.  E-mail monika.yuliarti@gmail.com 
9.  Nomor Telepon/ HP 081548559017 
 
B. Riwayat Akademik 
1.  S2 Ilmu Komunikasi  Universitas Sebelas Maret, Surakarta 2008-2011 
2.  S1 Ilmu Komunikasi Universitas Sebelas Maret, Surakarta 2001-2006 
3.  SMU  SMU Negeri 1 Pekalongan 1997-2001 
4.  SLTP  SLTP Negeri 3 Batang 1994-1997 
5.  SD  SD Proyonanggan IX Batang 1988-1994 
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C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
No Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar Judul Artikel Ilmiah Waktu dan Tempat 
1.  Konferensi Nasional Komunikasi, 
Pariwisata, dan Kewirausahaan 
Peran IMC dalam 
Branding Bisnis Online 
Hotel Sahira Butik, 
Bogor, 10-11 Maret 
2015 
2.  Conference on Media, 
Communication, and Sociology: 
“Bridging The Gap – Sinergi, 
Koneksi, dan Konvergensi” 
Komunikasi Musik: 
Pesan Nilai-Nilai Cinta 
dalam Lagu Indonesia 
Universitas Atma 
Jaya Yogyakarta, 7 
September 2014
  
3.  ASEAN Seminar & Conference 
“Educating ASEAN Societies for 
Integrity” The Role of Educators 
& Students in Building Integrity 
Integrity Values on 
Online Public Relations 
of Indonesian Hotels 
 
Hotel Borobudur 
Jakarta, 21-22 
Maret 2013 
4.  Commnews 2015: Conference on 
Communication And New Media 
Studies 
New Media Literacy 
di Kalangan Remaja 
Indonesia 
Kampus 
Universitas 
Multimedia 
Nusantara, 
Tangerang, 19-20 
Mei 2015 
5.  Seminar Nasional “Gender, 
Politik, dan Pembangunan di 
Indonesia: Perspektif 
Multidisiplin” 
Twitter dan Partisipasi 
Politik Pemilih 
Pemula dalam 
Pemilihan 
FISIP Universitas 
Sebelas Maret, 
Surakarta, 22 
April 2015 
 
D. Penghargaan dalam 10 Tahun Terakhir (dari Pemerintah, Asosiasi, atau 
Institusi Lainnya) 
No Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun 
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1. Biaya Habis Pakai 
Biaya ini digunakan untuk dapat membuat 50 set board game. 
Material Justifikasi 
Pemakaian 
Kuantitas 
(untuk 
pembuatan 
50 set 
board 
game) 
Harga 
Satuan 
(Rp) 
Total 
(Rp) 
Keteran
gan 
Cetak bolak-
balik art A3 
carton 260 
gsm  
Pembuatan 
kartu 
kebudayaan 
dan katu 
konferensi 
50,000 
lembar  
 
6,000 3,000,000 Menggu
nakan 
jasa 
percetak
an besar 
Cetak carton 
art A3 300 
gsm 
Pembuatan 
board dan 
bintang 
50 lembar  
 
9,000 450,000 Menggu
nakan 
jasa 
percetak
an besar 
Cetak carton 
art A2 300 
gsm 
Pembuatan 
box 
(kemasan) 
board game 
50 lembar 15,000 750,000 Menggu
nakan 
jasa 
percetak
an besar 
Dadu Pembuatan 
komponen 
board game 
100 buah 3,000 300,000 Membeli  
Cetak carton 
art A4 160 
gsm 
Pembuatan 
brosur aturan 
permainan 
50 lembar 3,000 150,000 Menggu
nakan 
jasa 
percetak
an besar 
Penanda Pembuatan 
komponen 
board game 
250 buah 500 125,000 Membeli 
SUB TOTAL 4,775,000  
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2. Biaya Perjalanan 
Material Justifikasi 
Pemakaian 
Kuantitas 
 
Harga 
Satuan 
(Rp) 
Total 
(Rp) 
Keterang
an 
      
Percobaan 
Prototipe 
Mengunjungi 
3 Dusun 
Binaan di 
Surakarta 
1 Bulan 300,000 300,000  
SUBTOTAL 300,000  
 
3. Biaya Lain-lain 
Material Justifikasi 
Pemakaian 
Kuantitas 
 
Harga 
Satuan 
(Rp) 
Total 
(Rp) 
Keterang
an 
Pembuatan 
Laporan 
Cetak 
Laporan 
4 Bulan 100,000   400,000  
Biaya 
Pemasaran 
Pemasaran 
Produk 
 300,000   300,000  
Seminar 
Laporan 
Presentasi 
Laporan 
1 Kali 300,000   300,000  
SUBTOTAL 1,000,000  
 
Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Pelaksana dan Pembagian Tugas 
No. Nama / 
NIM 
Program 
Studi 
Bidang Ilmu Alokasi 
Waktu 
(jam/minggu) 
Uraian Tugas 
1 Arwin 
Setio 
Hutomo / 
D0214018 
Ilmu 
Komunikasi 
Ilmu 
Komunikasi 
21 jam / 
minggu 
Ketua 
Pelaksana 
(Konseptor, 
Koordinator) 
2 Aziz 
Kurniawan 
Budiman / 
D0214022 
Ilmu 
Komunikasi 
Ilmu 
Komunikasi, 
Fotografi, 
Desain 
Grafis 
21 jam / 
minggu 
Anggota 
Pelaksana 
(Konseptor, 
Pencari Data,  
Dokumentasi) 
3 Herdanang 
Ahmad 
Fauzan / 
D0214046 
Ilmu 
Komunikasi 
Ilmu 
Komunikasi, 
Desain 
Grafis 
21 jam  / 
minggu 
Anggota 
Pelaksana 
(Konseptor, 
Desainer 
Board Game ) 
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Lampiran 5. Gambaran Teknologi Yang Hendak Diterapkembangkan 
1.Gambaran Prototipe 
Gambar 1. Prototipe Mahadvipa Board Game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Prototipe Kartu Kebudayaan 
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Gambar 3. Prototipe Kartu Investasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Buku Panduan 
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2.Aturan Permainan 
Persiapan 
Papan permainan diletakkan di meja yang cukup besar. KARTU KEBUDAYAAN 
dan KONFERENSI masing-masing dikocok dan diletakkan terbalik di dalam 
petak yang tersedia pada papan permainan.  
Permulaan 
 Pemain mengocok dadu secara bergiliran, angka yang terbanyak main 
dahulu. Permainan dimulai dari lingkaran START.  
 Setiap sebelum memulai gilirannya, pemain terlebih dahulu mengambil 1 
(satu) KARTU KEBUDAYAAN dari petak yang tersedia. Simpan kartu, 
jangan tunjukkan ke pemain lain.  
 Setelah mengambil kartu, pemain yang mendapat giliran boleh mengocok 
dadu. Kemudian pemain harus menjalankan bidaknya, bidak dijalankan 
sesuai jumlah angka dadu ke lingkaran berikutnya menurut arah jarum 
jam.  
 
APABILA BIDAK BERHENTI DI LINGKARAN NEGARA: 
Pemain yang memiliki bidak tersebut harus mengecek kartu-kartu kebudayaan 
yang telah dimilikinya. Apabila ia memiliki kartu kebudayaan dengan nama 
negara yang sama dengan nama negara di lingkaran tempat bidaknya berhenti, ia 
berhak menukar kartu tersebut dengan sejumlah bintang sesuai dengan jumlah 
bintang yang tercetak kartu kebudayaan tersebut. 
 
APABILA BIDAK BERHENTI DI LINGKARAN KONFERENSI 
Pemain yang memiliki bidak HARUS mengambil 1 (satu) KARTU 
KONFERENSI dari petak yang tersedia. Pemain harus menjalankan perintah yang 
tercetak dalam kartu konferensi yang ia ambil. 
 
APABILA BIDAK BERHENTI DI ZONA INVESTASI 
Pemain yang memiliki bidak boleh menyimpan satu KARTU KEBUDAYAAN 
YANG SUDAH IA MILIKI di AREA INVESTASI yang telah disediakan. 
Pemain berhak mengambil kartu tersebut kapan saja jika dibutuhkan. Pemain 
DIHARUSKAN mengambil KARTU KEBUDAYAAN YANG TELAH IA 
INVESTASIKAN apabila kemudian ada pemain lain yang bidaknya berhenti di 
area investasi. 
 
APABILA BIDAK BERHENTI DI ACAK DADU LAGI 
Pemain HARUS  mengocok dadu sekali lagi. 
 
APABILA BIDAK BERHENTI DI KEMBALI KE START 
Pemain harus meletakkan bidaknya di lingkaran start 
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PEMENANG 
Pemain yang terlebih dahulu mendapatkan 30 bintang berhak dinyatakan sebagai 
pemenang dan kemudian permainan harus diakhiri. 
 
ATURAN WAJIB 
 Jumlah kartu kebudayaan yang dimiliki masing-masing pemain 
MAKSIMAL 10 kartu. Setelah pemain memiliki jumlah kartu maksimal, 
pemain diharuskan membuang 1 (satu) KARTU KEBUDAYAAN ke 
petak TEMPAT PEMBUANGAN KARTU yang telah disediakan sebelum 
mengambil 1 (satu) KARTU KEBUDAYAAN lain di setiap gilirannya 
 Apabila hingga KARTU KEBUDAYAAN habis dan belum ada pemain 
yang memiliki 30 bintang, maka kartu-kartu kebudayaan di tempat 
pembuangan harus diambil dan dikocok ulang untuk kemudian diletakkan 
di petak tempat kartu kebudayaan. 
 
